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َا َُْتَقْولَا ْس فتيَّ َِ  وَعََططَا اَْحعَْطَقف تَمْا ْ ْا 
 
“ Waktu itu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya 
menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu)”. 























Seiring dengan semakin bergantungnya manusia terhadap teknologi, maka 
manusia menciptakan alat bantu untuk memenuhi kebutuhan, menyelesaikan, dan 
mempermudah masalah yang di hadapai. Khusunya untuk menggenalkan binatang 
terhadap anak-anak. 
Dalam perkembangan teknologi munculah teknologi yang mampu 
memvisualkan suatu benda dalam bentuk 3D, yaitu Teknologi Augmented Reality 
(AR) yang merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya 2D dan 3D ke 
dalam sebuah lingkungan nyata dengan memvisualkan benda maya tersebut secara 
real-time. 
Penelitian ini bertujuan untuk menggunakan teknologi Augmented Reality 
sebagai sarana untuk memvisualisasikan binatang, sehingga pengguna dapat 
melihat simulasi binatang tersebut dalam lingkungan nyata. 
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